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情報機器としてのコンピューターと身体の延長としての道具 
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要 旨 
本稿では、情報機器と従来の道具のそれぞれの優れた側面を際立たせるために、コンピューターと鉛筆や消し
ゴムや帳面や鋏といった道具が、それらを使っている者にとってどのような違いを生みだしているかについて探
る。この違いを明確にするため、コンピューターについては情報機器という言葉を、鉛筆や帳面や鋏などについ
ては道具という言葉を使う。本稿の課題を遂行するために、Ⅱでは両者の使われ方の違いについて、Ⅲでは両者
の表情の違いについて探る。Ⅳではコンピューターの機能が更新され続けることと、道具は使い古されるという
ことについて探る。Ⅴでは、コンピューターにおける情報の蓄積と道具における過去の反映という機能を明らか
にする。Ⅵでは、思考を促してくれるコンピューターと身体能力の拡大を果たしてくれる道具の背景について考
察する。 
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Ⅰ．はじめに 
ツール（tool）という英語は、日本語の道具とほ
ぼ同じ意味をもっており、これら二つの言葉によっ
て指し示されるものは、ほぼ同じであるようだ。ま
た、本稿で考察することになる、コンピューター、
ないしはパーソナルコンピューターに代表されるよ
うな情報機器に対しても、特に教育の分野では、道
具という言葉が日常的に使われているようである。 
しかし英語では、information equipment や infor- 
mation technology device といったように、情報機器
に対しては、tool という言葉が使われないようであ
る。すると、日本語では、情報機器も道具とみなさ
れているのに対し、英語では、情報機器はツールと
は、すなわち道具とはみなされていないことになる。 
また、道具にあたるドイツ語の Zeug の動詞であ
る zeugen は、ある物を現実に生みだすことを意味
している。それゆえ、ドイツ語で Zeug という言葉
が使われる時には、例えば鋏という道具を使って紙
をある形に切り取る場合のように、鋏という実在し
ている物体が、紙というやはり実在している物体に
実在的な変化を及ぼす、といったことが含意されて
いることになる。 
他方、情報の英語である information という言葉は、
「中に」を意味する in という接頭語と「形作る」と
いう意味をもった form という動詞から成り立って
いる名詞であることから、文字通りには、「〔心の〕
中で形作られたもの」、ないしは「〔心の〕中で形作
ること」、といった意味をもっていることになる。事
実、情報機器の代表とされるコンピューターの場合
には、コンピューターの画面で表示されていること
は、写真や動画を含め、すべてコンピューターの中
で形作られていることやものの表示でしかなく、例
えば、画面上の図形を切断しても、そうした切断や
その結果も、現実の鋏で紙を切る時のような実在的
な変化とはなっていない。 
このように、使われている言葉からしても、日本
語ではいずれも道具という言葉で表現されているコ
ンピューターのような情報機器と鉛筆や鋏や小刀と
いった道具とでは、それらが果たしている機能に大
きな違いがある、ということが窺われる。そして、
本稿でも詳しく探ることになるが、いずれも道具と
呼ばれていても、情報機器としてのコンピューター
と鉛筆や鋏のような道具とでは、その機能や使われ
方に大きな違いがある。 
たしかに、近年においては、パーソナルコンピュー
ターをはじめとする情報機器の飛躍的な普及によっ
て、携帯電話やスマートフォーンに代表されるよう
* 岡崎女子大学 
研究論文 
－48－ 
に、日常生活においてだけではなく、教育現場でも、
情報機器は、欠かすことができなくなっているだけ
ではなく、かなり手軽に利用できるようにもなって
いる。しかも、教育の分野では、コンピューターの
ような情報機器を介した授業等について語られる際
には、「従来の道具とは異なり……」といった言葉が
しばしば使われるのも、先に述べたような違いが何
となく感じられているからであろう。 
教育現場では、コンピューターは、いまやどの学
校にも備えられており、授業でクラスの子どもたち
全員が一人ずつコンピューターを操作することがで
きるようになっている学校も、かなり増えている。
また、小学校を含め、コンピューターを使った授業
の実践研究もかなり盛んになってきている。 
学校現場における情報機器のこうした普及と、そ
れを使った授業の研究や開発の盛りあがりからも、
主に教科書や帳面や鉛筆や黒板などを使った従来の
教育方法では不可能であった、情報機器ならではの
教育効果が期待されることが十分に窺われる。事実、
教育現場への情報機器の導入は、従来の教室のいわ
ゆる「風景」を大きく変えてしまっている。従来の
授業と比べ、教室の風景がこのように大きく変わる
ということは、とりもなおさず、教師の教え方や子
どもたちの学び方も大きく変わる、ということを意
味している。 
情報機器による授業が、どのような教育効果をも
たらしているのか、どのような新しい学び方を生み
だしているか、といったことについては、情報機器
を使った多くの授業実践や授業研究に委ねることに
したい。本稿では、子どもにとって情報機器はどの
ような機能を果たしているかについて、鉛筆や帳面
や鋏や小刀のような従来の道具を使う場合と対比す
ることによって、探ることにしたい。 
というのは、授業における情報機器の優れた側面
から、情報機器を使っている授業実践や、こうした
実践を導いたり、それに基づく研究がかなり多くな
されたりしているのに対して、鉛筆や帳面といった
従来の道具の優れた側面との対比がほとんどなされ
ていないからである。たしかに、情報機器を使った
授業は、従来は不可能であったことについて、従来
とは異なった仕方で子どもたちが学ぶことを可能に
している。しかし、先に挙げたようないわゆる従来
の道具でしか学べないことや、学ぶための方法もあ
るはずである。しかし、従来の授業では、こうした
道具はあまりにも当たり前であったために、その優
れた側面が見逃されてきた。それゆえ、子どもの学
び方にとってそれらの道具が果たしている機能を改
めて際立たせることは、従来の道具と情報機器のそ
れぞれの優れた側面を活かした授業の捉え方を可能
にしてくれるはずである。 
そこで本稿では、情報機器と従来の道具のそれぞ
れの優れた側面を際立たせるために、情報機器の典
型的な代表であるコンピューターと鉛筆や消しゴム
や帳面や鋏といった従来の道具が、それらを使って
いる者にとってどのような違いを生みだしているか
について探ることにしたい。その際、これらの違い
を明確にするため、コンピューターについては情報
機器という言葉を使うことにし、それらが教育現場
に導入されることによって、多くの場合「従来の」
という言葉によって区別されているところの、鉛筆
や帳面や鋏や小刀や糊などについては道具という言
葉を使うことにする。 
二つの言葉のこうした使い分けに基づき、先に述
べた本稿の課題を遂行するために、まずⅡでは、情
報機器としてのコンピューターと従来の道具の使わ
れ方の違いについて、探ることにする。Ⅲでは、そ
れらを使用している者に対して両者がどのような表
情を帯びて現われているかを明らかにする。Ⅳでは、
情報機器としてのコンピューターの機能がたえず更
新され続けているのに対して、従来の道具は使い古
される、ということについて探る。Ⅴでは、両者の
違いについて、コンピューターにおける情報の蓄積
と道具における過去の反映という観点に即して、探
る。Ⅵでは、思考を促してくれるコンピューターと
身体能力の拡大を果たしてくれる道具の背景につい
て考察することにしたい。 
Ⅱ．情報機器と道具の使われ方の違い 
コンピューターのような情報機器の最大の効力は、
それを使わない場合とは比べものにならないほどの
大量の情報を収集し保存できる、ということであろ
う。しかも、情報収集の範囲は、従来の授業とは異
なり、教室や学校の範囲に収まらず、子どもたちは、
学校の外に蓄えられたり開示されたりしている情報
に手軽にアクセスすることができる。さらには、そ
れらの情報をかなり効率的に整理したり編集したり
することができることも、情報機器ならではの優れ
た側面であろう。 
たしかに、こうした優れた側面を自由に活かせる
ようになるためには、特に携帯電話やスーマート
フォンを所有していない者の割合が比較的高い小学
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生には、コンピューターなどの情報機器に特有のス
キルの獲得が求められる。しかし、コンピューター
を活用している小学校での教育実践の報告例などか
らすると、子どもに特有の対応力の柔軟性から、子
どもたちはさほど苦労することなく、こうしたスキ
ルを身につけていくようである。 
では、こうしたスキルを身につけることによって
コンピューターという情報機器を使いこなすことは、
鉛筆や消しゴムや鋏や小刀などの道具を使いこなす
こととは、どのような違いがあるのだろうか。Ⅱで
は、この違いについて、まず１で、両者が使われて
いる時の使用者にとっての視覚的現われと使用者に
感知されている運動感覚という観点から明らかにす
る。次の２では、道具の使用における身体の延長と
物への住み込という観点から、両者の違いについて、
探ることにしたい。 
１．視覚的現われと運動感覚 
コンピューターを使いこなすためには、まず最も
基本的なこととして、キーボード上の個々のキーを
押したり、マウスを使って画面上のカーソルを動か
し、当該の箇所にそれを合わせてクリックしたりす
るための手や指の適切な運動が求められる。そのた
め、こうした操作を行なっている時には、コンピュー
ターの画面上の表示を視覚によって知覚しているこ
とと、手や指といった身体を動かしていることは、
直接連動しておらず、両者の関係は、いわば間接的
である。例えば、文章を入力する際には、まず平仮
名で入力した言葉をコンピューターによって漢字に
変換してもらうことがごく一般的である。そのため、
鉛筆で紙の上に文字を書く場合とは異なり、書かれ
つつある文字を眼で追いながら鉛筆を動かし続ける、
といったことは当然なされていない。 
このことは、鉛筆を使って文字を書く場合とは異
なり、筆順にともなう紙の上の文字の視覚的現われ
と、その現われを知覚しながら鉛筆を動かすという
身体運動とが直結していない、ということを意味し
ている。たしかに、マウスを使って図形等を画面上
に表示している時には、手のひらや指の動きは、画
面上の図形の形にある程度対応しているであろう。
しかし、例えば線の太さや濃さなどを表示するため
には、以下で述べる鉛筆と紙といった道具を使って
いる場合とは異なる操作が必要になる。 
道具としての鉛筆で紙や帳面に文字や絵や図形を
書いたり描いたりしている時には、手などの身体の
動きは、紙や帳面上の文字や絵や図形の視覚的現わ
れと直結している。例えば、線を太くしたり濃くす
るためには、鉛筆を変えたり、筆圧を変えたり、重
ね書きをすることになる。それゆえ、指や手を動か
す際に生じる運動感覚は、描かれる線の現われに対
応している。例えば、線を濃くする場合は、線の濃
度と筆圧は直結している。 
書かれたり描かれたりしているものの視覚的現わ
れと手や指といった身体の動きがこのように直結し
ているということは、視覚的現われと私の身体上に
生じている運動感覚とが一体となっている、という
ことを意味している。 
視覚的現われと運動感覚といった身体感覚とのこ
うした一体性は、鉛筆や鋏などの道具を使って何ら
かの物に直接触れている場合に限られない。そもそ
も、視覚的に知覚されている現実に実在している物
体の触覚的な質感は、その物体をただ眺めている場
合にも、知覚されている。実際にその物体に手で触
れなくても、滑らかさや堅さ等は視覚的にも捉えら
れている。まさにメルロ‐ポンティのいうように、
物体の質感は、「我々の身体の中に〔その質感に対応
した〕反響を目覚めさせ、我々の身体がそれを迎え
入れる」という仕方で、自分自身によって感知され
ている自分の身体の質感によって「裏打ちされてい
る」（Merleau-Ponty,1964,p.22、〔 〕内は引用者。
以下同様）。例えば、我々は、自分の身体に生じる感
覚にいくらかでも敏感になれば、ある物体を見た時、
それが鋼鉄でできていれば、私の身体の頭部の硬さ
が、それが滑らかな表面であれば、手のひらの滑ら
かさが、がさがさした表面であれば、踵のがさがさ
感が我々自身に際立ってくる。あるいは逆に、私の
身体のこうした感覚が、見られている物の質感やそ
の肌触りを、より生き生きとしたものにしてくれる。
このように、視覚による物体の知覚は、潜在的には
同時に触覚的感覚をともなっているのである。 
それゆえ、鉛筆という道具を使っている時には、
潜在的に触感覚をともなっていた視覚の作用を、鉛
筆を実際に動かしている運動感覚によって顕在化し
ていることになる。例えば、先に述べたように、鉛
筆で描かれている線の流れや勢いや堅さなどの視覚
的現われと、その線を鉛筆で描いている指や腕に生
じている運動感覚とが一体化されているということ
は、次のことを意味している。つまり、鉛筆という
道具は、生身の身体とは別の物体であるにもかかわ
らず、あたかも身体の一部であるかのような仕方で、
それによって書かれたり描かれたりしている物を視
覚的に知覚しながら、同時にその物の質感をも私に
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捉えさせてくれている、ということを意味している。
しかも、こうしたことは、漢字や平仮名といった文
字を鉛筆で書く時だけではなく、その一筆ごとにお
いても生じているのである。 
他方、コンピューターの画面上に文字や線などを
表示している場合には、鉛筆と紙を使っている場合
に生じている、視覚的現われと私の身体上に生じて
いる運動感覚とのこうした一体化は生じていない。
たしかに、マウスを使って線を描いている時には、
先ほど述べたように、マウスを動かす手の動きと画
面上に表示される線とはある程度対応しているので
あった。しかし、表示されている線や文字の太さや
濃度に対応したことは、マウスを操作している手の
ひらや指に生じていない。それらを表示するために
は、文字の大きさや線の太さや濃さをそれぞれ別の
画面上から選択しなければならない。そのため、コ
ンピューターの画面上の視覚的現われとキーボード
やマウスを使っている手のひらや指の動きは相互に
対応していないことになる。 
２．身体の延長と物への住み込み 
対して、道具としての鉛筆や紙を使って文字や線
を書いたり描いたりしている場合には、文字や線な
どの知覚的現われと手のひらや指の動きにともなう
運動感覚とが一体となっているだけではない。例え
ば、その上に文字や線が書かれたり描かれたりして
いる紙が滑らかであるか、いく分荒目であるかと
いったその紙の素材の特性や、鉛筆の芯がいく分硬
いか、柔らかいか、といった鉛筆の素材の特性さえ
もが感知されている。 
同様のことは、ほぼすべての道具の場合にも生じ
ている。鋏や小刀を使って何かを切っている時にも、
切られている素材の切られ易さや切られ難さや、
切っている道具の切れ味なども感知されている。し
かも、この時に感知されている物や道具の素材につ
いての感覚は、道具を使っている手のひらや指と
いった私の身体の運動感覚を介して現われてくるに
もかかわらず、私の身体そのものの感覚としてでは
なく、道具が使われている物や道具自体にそなわる
触感覚としても感知されている。例えば、紙が滑ら
かであるか荒いか、あるいは鋏や小刀の切れ味が鋭
いか鈍いかといったことは、手のひらや指といった
いわゆる物理的な私の身体のある部分で感知されて
いるのではなく、Ⅱの１で述べたように、それらの
道具が身体の一部となっているかぎり、鉛筆や鋏や
小刀の先端で、つまり、道具とそれが使われている
物との接触面で感知されている、といった仕方で知
覚されている。 
このことは、メルロ‐ポンティのいうように、鉛
筆や鋏や小刀という道具は、私の「触覚活動の拡さ
と活動範囲を増大させた」。（Merleau-Ponty,1945, 
p.167）、ということを意味している。このことを私
の身体の側から述べれば、次のようにいえる。すな
わち、道具を使うということは、「それらの道具に身
をおくこと、……それらの道具を私自身の身体の容
量〔＝身体内に取り入れられている能力の総体〕に
参与させることである」（ibid.,p.168）、と。 
すると、こうした道具は、私の身体の延長として、
私の身体感覚や身体能力がこうした道具自体にも備
わっているかのような機能を果たしていることにな
る。 
それどころか、こうした道具を使っている時には、
その道具の先端にまで私の身体が延長されている、
という感覚が生じているため、その道具が使用され
ている周りの状況に適応した身体の動きが生じてい
ることになる。例えば、机の前に坐って鉛筆を使っ
て帳面に字を書いている時と、白墨を使って黒板に
板書している時とでは、たとえ同じ文字が書かれて
いるとしても、指や手や腕の動きや、それらを支え
ている身体全体の動きも異なっている。このことは、
道具や道具が使われている物とその周りの状況があ
たかも織物（ texture）のようなコンテクスト
（contexte＝文脈）を成しており、私は、自分の身
体でもって、そうしたコンテクストの中に入り込ん
でいるということを、すなわち、そうしたコンテク
ストの中に住み込んでいる、ということを意味して
いる。メルロ‐ポンティのいうように、そもそも私
が何かを見るという「視覚は……人間が家に住み込
むように、眼がそれに住み込むところの……存在の
織物〔＝そこから編目が読みとれるテクスト〕へと
向かって、開かれている」（Merleau-Ponty,1964,p.27）
のである。 
他方、情報機器としてのコンピュータを使って、
例えば、画面上の図形を切断する時には、切られて
いる図形の素材に応じた切り易さや切り難さは、
キーボードやマウスを使っている私の身体の触感覚
とは対応しないばかりか、画面上で生じていること
のすべては、キーボード上のキーを押したり、マウ
スを動かしたりクリックすることによる手のひらや
指の動きといった均質的な感覚に還元されてしまう。
すなわち、コンピューターの画面上に表示されてい
る文字や図形等は、それらを画面上に表示している
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私の身体によって感知されている運動感覚や触感覚
とは切り離されており、画面に表示されている素材
の触感覚は、私の身体によって直接感知されること
がほとんどないか、あったとしても、例えばマウス
の動きと画面上の線とのあいだの場合のように、か
なり稀薄なものでしかない。 
そして、身体の延長としての道具と情報機器とし
てのコンピューターのこうした違いは、それぞれに
よって視覚的に知覚されている物のいわゆる表情の
違いともなっているのである。 
Ⅲ．豊かな表情と中性的な表情 
鉛筆や鋏といった道具は、それが実際に使用され
ている時に私の身体の延長として機能しているだけ
ではない。例えば、私は、机の上に置いてある細長
い物を一見しただけで、それが鉛筆であることを、
一挙に知覚する。私は、それを自分の手の親指と人
差し指と中指とのあいだにはさんで握り、それで
もって字を書く、等々の仕方でその物が使われるこ
とを一挙に把握する。このことは、物をたんに感性
的に知覚することでさえ、その物の様々な側面が備
えている配色や形や重さなどだけではなく、私の身
体運動と一体となって、それが備えている、例えば
筆記用具という意味をも捉えることである、という
こと意味している。つまりその物は、それでもって
書き物をする、という私の身体運動と密接に関わっ
て、知覚されているのである。 
知覚においては以上のことが生じているため、メ
ルロ‐ポンティは、そもそも知覚とは、「表情の知覚」
（Merleau-Ponty,1945,p.154）のことであるとし、次
のようにいう。知覚する者は、「知覚によって対象の
中に浸透し、対象の構造へと自分を同化させるので
あって、彼の身体を通して、対象が彼の運動を直接
規制する」（ibid.）、と。鉛筆の場合でいえば、それ
を一見しただけで、私は、あたかもその中に入り込
んでしまったかのように、直接には見えないその物
の様々な側面や構造を一挙に捉える。と同時に、そ
の物はそれを使う時の私の身体運動をどのように規
制しているかについても捉えてしまう。するとこの
時には、私という主体と物という客体とのあいだに
いわば無言の「対話」が生じていることになる（ibid.）。
物とのあいだでの私とのこうした対話が、例えば、
鉛筆に手を伸ばしてそれを握るためには私の身体が
どのような動きをしなければならないのかを規制す
るという仕方で、その鉛筆と私との関係や、それら
を含む、例えば帳面や紙や私の世界内のその他の
様々な物と私との関係さえをも私に指し示している。
このように、その物の私に向けられている一側面は、
私には見えない他の様々な側面や内部構造を奥行と
して備えているため、その物の表情（physionomie=
内面で生じていることの表面上の現われ）ともなっ
ていることになる。 
他方、情報機器としてのコンピューターの場合に
も、例えば、キーボード上のキーと私の指の動きと
のあいだでは、私と鉛筆とのあいだと同様のことが
生じている。コンピューターのキーボードを両手の
指を使って自由に使いこなせる者は、個々のキーを
順番に知覚しながら、それらを個々の指で順番に押
す、ということを連続して行なっているのではない。
そうではなく、例えば、コンピューターという文字
をローマ字で入力する場合で述べれば、次のような
ことが生じているはずである。まず右手の薬指が触
知しそれを押すことになる k のキーは、次に押され
る o や n 等々のキーを押す私の指の一連の運動を規
制している。私がこの規制に従ってスムーズにそれ
ぞれの指を動かし続けているあいだ、私の各指は
キーボードの中に浸透し、それら一連の触覚的現わ
れに私の指の一連の動きを同化させる。そのため、
キーボードの触覚的知覚は、メルロ‐ポンティのい
うところの、表情の知覚となっている。そして、こ
の時のキーボードの一連の触覚的現われと私の各指
の一連の運動は、一体的に生起していることになる。 
すると、コンピューターの場合にも、私とのあい
だでは、道具と同様のことが生じていることになる。
しかし、Ⅱの１で述べたように、コンピューターの
画面上の表示と私の身体とのあいだでは、道具の場
合に生じるような視覚的知覚と運動感覚との一体的
生起は生じていないか、例えばマウスを動かす私の
手の動きと画面上のカーソルの動きとがある程度対
応している、ということが生じるだけである。 
身体の延長としての道具と情報機器としてのコン
ピューターとではこうした違いがあるのは、刈宿の
いうように、「一つの道具でありながらコンピュー
ターは、その時々で子どもたちが必要とするものに
変化する」（佐伯他,158頁）、という優れた特性によ
るからである。すなわち、使用される一つのものが
使用者の必要に応じて変化しうるためには、どのよ
うな変化にも対応できるような機能がそのものに備
わっていなければならず、そのためには、その機能
のどのような変化にも対応できるような構造がその
もの自体に備わっていなければならないからである。
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例えば、画面上の字や図形の大きさを変えることが、
どのような場合でも、一律の操作によって可能にな
らなければならない。そして、こうした一律の操作
は、それがどのような使用においても可能となるた
めに、個々の使用目的における操作の特殊性には依
存しないような、一般性を備えていなければならな
い。 
そして、操作のこうした一般性が備わっているう
えで、文章を入力して編集する場合、図形を変形し
たり回転させたりする場合、インターネットとして
使用する場合、ヴィデオやレコーダに納められてい
る動画や音声を保存する場合などに応じて、コン
ピューターの画面等はそれぞれの使用目的に応じて
変化することになる。 
このことは、このⅢで先に述べたこととは異なり、
それぞれの道具が備えている表情といったものをコ
ンピューターの画面自体は携えていない、というこ
とを意味している。むしろコンピューターの画面は、
使用目的に応じて変化するため、その表情はいわば
中性的であり、そうであるからこそ、コンピューター
は多様な目的に使用可能な情報機器となれるのであ
る。 
対して、その用途や特性によっていくつかの種類
があるような包丁や彫刻刀セットにおいて典型的に
明らかとなるように、道具は、使用者の必要とする
ものへと変化するコンピューターとは逆に、使用者
の必要に応じて道具そのものが選択されなければな
らない。道具のこうした選択の必要性は、種類の違
う道具のそれぞれに応じた適切な身体の使い方の微
妙な違いが要求されている、ということを意味して
いる。 
例えば、Ⅱの１の最後で述べたように、コンピュー
ターの画面上で線の太さや濃さを表示するためには、
別枠のウインドウに表示されているいくつかの線の
うちのどれかをクリックするだけでよいのであった。
対して、鉛筆でもって線の太さや濃さを実在的に現
われさせるためには、描きたい線に応じた太さと濃
さの鉛筆を使用しなければならないだけではない。
さらには、使用される鉛筆で線を描く際には、その
鉛筆の違いに応じて、指や手の動きを微妙に調整し
なければならない。 
以上で探ってきたように、情報機器としてのコン
ピューターと鉛筆や鋏といった道具とでは、その使
われ方やそれらの表情が異なっているのは、それぞ
れが備えている、メカニズムないしは構造自体が異
なっているからである 
Ⅳ．更新される情報機器と使い古される道具 
コンピューターだけではなく、一般的に情報機器
は、いわゆるＩＴの飛躍的な開発により、その機能
は、ハードウエアーとソフトウエアーの両面にわ
たって、それこそ日々にといっていいほど、更新さ
れ続けている。こうした更新によって、その使用者
にとって新たな可能性がたえず拓かれてくる。それ
ゆえ、コンピューターを使いこなすためには、こう
した更新によってもたらされる可能性を実現してい
くために、新たな操作方法をたえず身につけ続けな
ければならなくなる。 
対して、道具は、その機能や構造が改良されるこ
ともあるが、改良如何にかかわらず、その道具が使
われる物の特徴に応じた使われ方が、つまり道具を
使いこなすための馴れが求められる。たしかに、コ
ンピューターを使いこなすためにも、馴れが求めら
れる。しかし、こうした馴れのためは、情報機器の
たえざる更新への対応力が求められる。 
対して、道具の場合には、多くの場合、一つひと
つの道具に特有の使い方とそれが使われる物の特性
に応じた適切な身体の動きが必要であるため、一旦
自分の所有物となった道具であろうと、あるいは、
学校に備えられているような道具の場合のように、
必要に応じていつでも自由に使える道具であろうと、
それらの道具自体は、更新されることなく、ある一
定期間にわたって使い続けられることになる。 
すると、ある道具を使いこなすようになることは、
その道具に馴れることである、ということになる。  
コンピューターを使用する場合にも、先ほど述べ
た様々な使用目的に対応できるという特性があるた
め、新たな目的のために、その目的に対応した操作
方法を新たに獲得し、それに馴れることも必要にな
るであろう。すると、こうした場合には、コンピュー
ター自体のメカニズムは更新されたわけではないが、
その使用者にとっては、メカニズムがあたかも更新
されたかのようなことになる。 
対して、道具の使用の場合には、ある特定の一つ
の道具がそれまでとは異なる使用目的のために使わ
れるということは、本来、非常に稀なはずである。
というのは、先に述べたように、道具とそれが使用
される物に適切に対応するためには、それらに見
合った身体能力が求められるからであった。そうで
ある以上、ある特定の一つの道具の使用方法に馴れ
れば、その構造や機能に関して、道具自体が更新さ
れるということは、本来生じないことになる。 
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すると、それが自分の所有物であるか、学校でみ
んなが使えるように備えられているかにかかわらず、
ある特定の道具の使用に馴れることは、それをいわ
ば「我がものにする」、ということを意味しているこ
とになる。たしかに、コンピューターを使いこなせ
るようになることは、それを我がものにすることで
もある。しかし、情報機器としてのコンピューター
の操作に馴れ、それを我がものにした結果と、鉛筆
や帳面といった道具の使用方法に馴れ、それを我が
ものにした結果には、以下で探るように、大きな違
いがある。 
特に教育現場で日常的に使われている、教科書や
帳面や鉛筆や消しゴムといった道具の使用方法に馴
れ、それらを「我がものにする」と、何度も使うこ
とによって、サルトルのいうように、「使い古す」と
いう仕方で、それらを「消耗」させる（Sartre,p.675）、
ということになる。あるいは、日常生活のために使
用される衣料や履物なども、使いこなされることに
よって、消耗する。鋏や包丁や電化製品なども、先
に挙げた道具とは異なり、短期間では使い古されず、
消耗しないように思われるが、長期的には、切れ味
が落ちたり、故障したり、機能の質が落ちるという
形で、消耗していく。 
たしかに、コンピューターも、長期にわたって使
用されることによって、操作の速度が遅くなったり、
電気製品である以上、故障したりする。それどころ
か、ほぼ毎年のように新たな機種が登場することに
よって、コンピューター自体を替える、ということ
も生じる。しかし、この場合には、新しい機種に馴
れさえすれば、以前とほぼ同様の使い方ができるよ
うになる。 
このように、情報機器としてのコンピューターも
教科書や帳面や鉛筆や消しゴムも、一見すると同じ
ように消耗するように思われても、それぞれの消耗
に際するそれらの使用者の想いには、次のⅤで探る
ような大きな違いがある。 
Ⅴ．情報の蓄積と過去の反映 
教科書や帳面や鉛筆や消しゴムの場合に典型的に
明らかとなるように、こうした道具は消耗していく。
そのつどの使用に際しては、これらの道具の消耗度
は、たとえわずかであっても、サルトルのいうよう
に、こうした「軽微ではあるが連続的な消耗によっ
て」、道具を使用する者の行為は、比喩的にも、文字
通りにも、その道具の「うちに深く刻印される」
（Sartre,p.684）ことになる。例えば、鉛筆を削るこ
とによって、その長さがいく分短くなったという実
在的な変化は、私がその鉛筆を使って書き物をした
ことの証となっている。 
そのため、こうした道具は、私にとって独特の表
情を帯びるようになる。例えば、昨日よりも今日の
削られ方が大きいことに気がつけば、昨日よりも今
日の方ががんばって、まぎれもないこの鉛筆を使っ
て書き物をしたことを実感できる。こうしたことか
らサルトルは、「私による物の消耗は、私の人生の裏
面である」（ibid.）とか、「私の所有物の全体は、私
の存在の全体を反映する」とか、そうした所有物を
介して 「私 が触れ るの は、私 自身 である 」
（ibid.,p.680）、というのであろう。例えば、使い古
されてぼろぼろになった筆入れは、それを使ってこ
れまで勉強してきた私のかつての活動をしみじみと
思い出させてくれる表情を帯びている。それゆえサ
ルトルは、「道具は、私がそれを使うことによって、
生気づけられ色どられ、限定される」（ibid.）、とい
うのであろう。 
使い古された道具がこうした表情を備えているこ
とは、例えば情報機器の一つである電子辞典と道具
としての書籍辞書の現われ方を比べることによって、
容易に明らかとなる。書籍辞書は、たとえ見出し語
や訳語にそれを使っている者によって何らかの記号
などが書き込まれていなくても、それがどの程度使
われていたかは、その辞書のいわゆる「くたびれ具
合」を介して現われてきて、その所有者の使い方だ
けではなく、言葉や文章への想いをも刻み現わせて
くれる。使い古された結果使えなくなった道具でさ
え、それを眺めるだけでも、その道具と長年関わっ
てきた私自身に触れることにより、懐かしさを喚起
してくれる。 
情報機器としてのコンピューターに保存されてい
る文章や図形や表や情報等も、それらを入力したり
整理したり編集したり作成したりといった、かつて
私がコンピューターを使って行なってきたことを含
めた私の過去が蓄積されている。しかし、だからと
いって、コンピューターという情報機器自体が、道
具のような表情を帯びてくることは、さほどないで
あろう。 
たしかに、Ⅳの最後に述べたようなことから、あ
る時期がくれば、コンピューターを買い替えるとい
うことも生じざるをえないであろう。しかし、そう
した場合にも、長年使っていた道具を廃棄して、新
しい道具を買う時のような一抹の寂しさを感じるこ
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とはさほどないであろう。あるいは、消耗し尽され
てもはや使えなくなった道具でさえ大事に保管して
おく、といったことは、コンピューターの場合には
まずしないであろう。 
このことは、情報機器としてのコンピューター自
体ではなく、そこに保存されているデータが大事で
ある、ということを意味している。対して、道具は、
コンピューターとは異なり、有用なデーターは何ら
保持されていないにもかかわらず、それ自体が大事
な思い出の詰まったものとなっているのである。 
実在的な物体そのものとして捉えた場合には、情
報機器としてのコンピューターと道具とでは、この
Ⅴで探ったような情報の蓄積と過去の反映とう違い
があるからこそ、コンピューターには、実在的な道
具とは異なる優れた側面が備わっていることになる。
コンピューターのこうした優れた側面は、次のⅥで
探るように、思考の促しという観点から、明らかに
なる。 
Ⅵ．思考の促しと身体能力の拡大の背景 
Ⅱで探ったように、コンピューターの使用に際し
ては、画面上に表示されているものとそれを操作し
ている者の身体上に生じている運動感覚とは一体と
なっていないのであった。このことは、コンピュー
ターの優れた側面という観点からすれば、その操作
方法にある程度馴れれば、身体能力の程度にかかわ
らず、自分の思考内容を容易に画面上で表わすこと
ができる、ということを意味している。 
しかし、そうである以上、実在的な道具を使って
やはり実在的な物体に実在的に働きかけている、と
いう実感は薄れることにならざるをえない。「コン
ピューターのような情報機器で得られることは擬似
的な体験である」、としばしばいわれるのも、実在性
の欠如ゆえであろう。 
コンピューターの画面上に表示されるのは、現実
の出来事の写真や動画であっても、それを見たり処
理している者にとっては、あくまでも擬似的に体験
されるものでしかない。しかも、コンピューターの
特性を活かして、それらを自由に編集したり、例え
ば現実の視覚では不可能な、三次元の立体画像や展
開図を俯瞰したり、視点の変化に対応した自由な変
形のプロセスを視覚化すれば、それだけより一層、
その時の体験は擬似的にならざるをえない。 
こうした疑似体験は、現実の体験が時間的にも空
間的にも限られているという限界を超えて、コン
ピューターという情報機器を使わなければ不可能な
認識を可能にしてくれる。それゆえ、佐伯のいうよ
うに、「『これが見たい』と言えば、どんなミクロの
世界だろうと、宇宙の果ての星の世界だろうと、世
界で一つしかない貴重な化石だろうと、三次元の立
体画像で、『さわれるように』リアルに提示される」
（佐伯他,129頁）。しかし、この場合には、あくまで
もさわれる「ように」でしかない。実際に自分の身
体でそれに触れた時に生じるその物の触覚的現われ
と、それに触れている身体に生じる触覚的な身体感
の同時的で同質的な一体性は、コンピューターの画
面では体験できない。自分の身体によって実際にあ
る物に触れている時には、Ⅱの１ですでに詳しく
探ったように、その物の例えば滑らかさや温度や肌
触りといった、それらの物の触覚的な現われと同じ
感覚が、自分の身体で直接感知されている触感覚と
一体となっている。例えば、滑らかなテーブルの表
面に触れている時には、テーブルの表面の滑らかさ
や温度と、手のひらに生じている滑らかさや温度と
は、同時で同質である。 
しかも、鉛筆や鋏などの道具は、Ⅱの２で探った
ように、それを使っている者にとっては、自分の身
体の延長として、鉛筆で書かれたり鋏で切られたり
している物の触覚的な現われを鉛筆の先端や鋏の刃
の部分で感じているのであった。そして道具を介し
て体験できるこうした感覚が、コンピューターの画
面を見ている場合には体験できないのである。 
それどころか、こうした道具は、たんに身体の延
長として機能しているだけではない。例えば鋏は、
手の指では破くことのできない紙を自分が望むよう
な形で切断してくれる。手では破くこともできない
材質でできている物でさえ、思うように切断するこ
とを実現してくれる。こうしたことから、道具は、
身体の延長であるだけではなく、身体能力を拡大し
たり、より豊かにもしてくれる。あるいは、肉用や
野菜用といった、包丁にはその用途によっていくつ
かの種類があること、あるいは、彫刻刀はセットで
販売されていることが多いことからも間接的に窺え
るように、包丁や彫刻刀は、自分の身体でもって体
験できるような特性を超えて、それによって切られ
る食材や彫られ方の特性を体験させてもくれる。 
こうしたことは、日常生活においてはあまりにも
当たり前であるため、その恩恵が際立たされること
はないが、道具は、それが使われている物の知覚的
現われさえをも実在的に豊かにしてくれているので
ある。 
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他方、コンピューターは、佐藤のいうように、「情
報の処理を中心とする思考と作業と表現」（佐伯
他,48頁）を非常に効率よく処理してくれる。例えば、
まとまりやつながりのない思考内容をともかく文字
化して画面上に表示することによって、記憶不可能
な量の思考内容を画面上で編集することを、例えば
いわゆる文章の切り貼りによって、非常に効率よく
行なうことができるし、かなり大量の数字や数式を
簡単に処理できる。 
鉛筆と帳面という道具を使う場合には、鉛筆を動
かす手や指の動きを一文字ずつや一つの線ごとに変
えなければならないといったことも、コンピュー
ターはいとも簡単に処理してくれる。鉛筆で手書き
されているいわゆる「なぐり書き」を清書するため
には、全文をもう一度丁寧に書き直さなければなら
ないし、図形の大きさや形を変えるためには、新た
にはじめから描き直さなければならないのに対して、
コンピューターは、こうした面倒な作業を、それこ
そ瞬時に行なってくれる。それどころか、コンピュー
ターは、擬似的な体験を可能にしてくれるだけでは
なく、いわば擬似的な思考を容易に可能にしてくれ
る。というのは、いわゆる思考実験とは、いわば擬
似的思考を行なうことでもあるからである。 
コンピューターは、思考にとって本質的ではない
こうしたいわゆる手作業を肩代わりしてくれること
によって、思考内容について十分に考える時間を与
えてくれる。 
情報機器としてのコンピューターと身体能力の延
長と豊富化としての道具の以上の違いから明らかに
なるのは、道具は身体の拡大や豊富化をもたらして
くれる可能性に開かれている、ということである。
他方、情報機器としてのコンピューターは、作業の
簡易化により、思考をかなり効率よく促進してくれ
る可能性に開かれている、ということである。 
Ⅶ．おわりに 
たしかに、Ⅵの最後の結論だけを取りだせば、素
朴に抱かれているであろう、情報機器としてのコン
ピューターと道具のそれぞれの長所をあえて明示し
たことにしかならないであろう。しかし、それぞれ
が備えている長所は、ⅡからⅤまでで探ったことが
背景となっている以上、こうした背景にまで遡るこ
となく、教育実践に臨むならば、情報機器としての
コンピューターと道具の優れた側面はその効力を充
分に発揮することはできないであろう。 
特に、教科書や帳面や鉛筆や消しゴムや鋏や小刀
といった道具は、教育実践の現場でかなり長期にわ
たって日常的に使われてきたため、その優れた側面
はことさら気づかれることも、問題とされることも
ほとんどなかった。そうであるからこそ、道具に関
するこうした事情に対して改めて光を当てることを
促してくれたのは、本稿で試みたように、情報機器
としてのコンピューターの教育現場への導入によっ
てである。 
こうした観点からすれば、教育現場へのコン
ピューターの導入は、「はじめに」で述べたような、
教育現場の風景を変えてしまうほどの強烈なインパ
クトを教育実践の世界に与えただけではなく、従来
の道具とこうした道具が支配的であった従来の授業
に改めて光をあてるための端緒でもあるのではない
だろうか。 
こうしたことから、本稿では、コンピューターと
の対比により、従来の道具やその使用に本質的に備
わる優れた側面を明らかにしてきた。 
しかし、情報機器としてのコンピューターも従来
の道具も、Ⅵの最後に述べたように、それぞれが思
考を促したり、身体の拡大や豊富化をもたらしたり
してくれるたりする可能性に開かれているだけでし
かない。こうした可能性を授業実践で実現するため
には、それらの背景にあるそれぞれの本質的な機能
を十分に活かすことが必要であろう。 
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